
Einleitung

Dieses Buch wendet sich an Entwickler, die Geräte entwerfen und programmieren,
die die USB-Schnittstelle (Universal Serial Bus) verwenden. Das Ziel dieses Buches
besteht darin, Ihnen USB vorzustellen und Sie dabei zu unterstützen, Ihre Geräte
möglichst schnell und einfach betriebs- und kommunikationsbereit zu machen.

Die USB-Schnittstelle ist für eine große Bandbreite von Peripheriegeräten flexibel
genug. Zu den Standardperipheriegeräten, die USB nutzen, zählen Maus, Tastatur,
Festplatte, Drucker, Scanner und Audio/Videogeräte. USB eignet sich auch für
Datenerfassungsgeräte, Steuerungssysteme und andere Geräte mit spezialisierten
Funktionen bis hin zu Prototypen oder Unikaten.

Um ein Gerät mit einer USB-Schnittstelle entwickeln zu können, müssen Sie etwas
über die Arbeitsweise der Schnittstelle wissen, darüber hinaus, welche Aufgaben
die Geräte-Firmware übernehmen muss, um mit dem Bus kommunizieren zu kön-
nen, und Sie müssen wissen, welche Klassentreiber und andere unterstützende
Funktionen auf den Host-Computern zur Verfügung stehen, an die Ihr Gerät ange-
schlossen werden soll. Die richtige Auswahl der Geräte-Hardware, der Geräte-
klasse, der Entwicklungswerkzeuge und Verfahren kann Ihnen über weite Strecken
dabei helfen, Pannen zu vermeiden und die anstehenden Aufgaben zu vereinfa-
chen.

Wenn Sie sich mit der Entwicklung von USB-Geräten, dem Schreiben der Firm-
ware von USB-Geräten oder dem Schreiben von Anwendungen zur Kommunika-
tion mit USB-Geräten befassen, wird Sie dieses Buch dabei unterstützen.

Was Sie in diesem Buch finden

Hier sind einige Fragen, die dieses Buch beantwortet:

� Wie kommunizieren USB-Geräte? Die USB-Schnittstelle kann zunächst durch-
aus ein wenig entmutigend sein. Die USB-Spezifikation umfasst mehr als 600
Seiten, ohne dabei Klassenspezifikationen und andere zusätzliche Dokumente
mitzuzählen. Dieses Buch versucht nicht, die Aussagen der Spezifikation zu
wiederholen. Stattdessen konzentriert es sich auf das Wissen, das Sie benöti-
gen, damit Ihre Geräte effizient und zuverlässig kommunizieren können.
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� Wie kann ich entscheiden, ob mein Gerät eine USB-Schnittstelle verwenden sollte?
USB ist nicht für alle Anwendungen die erste Wahl. Finden Sie heraus, ob für
Ihre Entwicklung USB oder eine andere Schnittstelle verwendet werden sollte.
Es ist jedoch recht wahrscheinlich, dass Sie sich für USB entscheiden. Und
wenn das der Fall ist, dann werden Sie hier erfahren, wie Sie sich für eine der
drei USB-Geschwindigkeiten und einen der vier Transfertypen für Ihre Anwen-
dung entscheiden können.

� Welchen USB-Controllerchip sollte mein Gerät verwenden? Alle USB-Geräte benö-
tigen zur Implementierung der USB-Schnittstelle einen intelligenten Control-
ler. Dutzende Hersteller bieten Controllerchips mit unterschiedlichen Architek-
turen und Eigenschaften an. Dieses Buch enthält Beschreibungen verbreiteter
Chips und gibt Ihnen Tipps, die Sie bei der Auswahl eines Controllers gemäß
der Anforderungen Ihres Projekts sowie Ihres eigenen Hintergrunds und Ihrer
Präferenzen unterstützen sollen.

� Wie kommunizieren Anwendungen mit USB-Geräten? PC-Anwendungen greifen
auf ein USB-Gerät zu, indem sie mit dem Gerätetreiber kommunizieren, der
dem Gerät zugeordnet wurde. Einige Geräte können die zusammen mit Win-
dows ausgelieferten Klassentreiber benutzen. Andere benötigen speziell ange-
passte Treiber. Dieses Buch wird Ihnen die verschiedenen Geräteklassen vor-
stellen und Ihnen dabei helfen zu entscheiden, ob sich eine der definierten
Klassen für Ihr Gerät eignet. Wenn für Ihr Gerät ein speziell angepasster Trei-
ber benötigt wird, dann werden Sie erfahren, was Sie zum Schreiben eines Trei-
bers wissen müssen, welche Werkzeuge den Entwicklungsprozess beschleuni-
gen können und welche Möglichkeiten bestehen, Treiber über andere Quellen
zu beziehen. Beispielcode zeigt Ihnen, wie Sie Geräte in mit Visual Basic .NET
und Visual C++ .NET geschriebenen Anwendungen erkennen und mit ihnen
kommunizieren können.

� Welche Firmware benötigt mein Gerät zur Unterstützung der USB-Kommunikati-
on? Erfahren Sie, wie Sie Geräte-Firmware schreiben können, mit deren Hilfe
Ihr Gerät empfangene Anforderungen beantworten und Daten über den Bus
austauschen kann.

� Wie kann ich entscheiden, ob mein Gerät Bus-betrieben werden kann, oder ob es ein
eigenes Netzteil benötigt? Viele USB-Geräte können vollständig über den Bus mit
Strom versorgt werden. Dann spricht man von »Bus-betriebenen« Geräten.
Stellen Sie fest, ob dies bei Ihrem Gerät der Fall ist. Erfahren Sie, wie Sie dafür
sorgen können, dass Ihr Gerät die USB-Auflagen zur Beschränkung der Strom-
aufnahme über den Bus erfüllt, wenn der Host-Computer den Bus in den Sus-
pend-Status versetzt.

� Kann ich andere USB-Peripheriegeräte an mein Gerät anschließen? Finden Sie her-
aus, wie sich USB On-The-Go einsetzen lässt, damit Ihr Gerät als Host mit ein-
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geschränkten Fähigkeiten eingesetzt werden kann, der auf andere USB-Peri-
pheriegeräte zugreifen kann.

� Wie kann ich dafür sorgen, dass mein Gerät problemlos kommuniziert? Seitens des
Geräts gehört zum Schreiben fehlerfreier Firmware das Wissen, dass Ihr Gerät
die Anforderungen der USB-Spezifikation erfüllen muss. Auf Seiten des Host-
Computers muss Windows über die zur Identifikation des Geräts und zum Auf-
finden eines Treibers erforderlichen Informationen verfügen, um mit dem Ge-
rät kommunizieren zu können. In diesem Buch finden Sie Tipps, Beispielcode
und Informationen zum Debuggen von Software und Hardware, die Sie bei die-
sen Aufgaben unterstützen sollen.

Um die Materialien in diesem Buch verstehen zu können, sind grundlegende
Kenntnisse in einigen Bereichen hilfreich. Ich gehe davon aus, dass Sie gewisse
Kenntnisse im Bereich digitaler Schaltungen, der Anwendungsprogrammierung
für PCs und dem Schreiben eingebetteten Codes für Peripheriegeräte besitzen.
Über USB müssen Sie hingegen gar nichts wissen.

Was ist neu in der dritten Auflage?

Seit der Veröffentlichung von USB 2.0 hat sich rund um USB eine Menge getan. Zu
den Ergänzungen zur USB-Spezifikation zählen viele aktualisierte und erweiterte
Spezifikationen für Geräteklassen und der Zusatz USB On-The-Go. Viele neue
Controllerchips wurden erhältlich. Neue Werkzeuge für die Fehlersuche und Kom-
patibilitätstests sind verfügbar. Die Unterstützung der USB-Geräteklassen unter
Windows wurde verbessert. Und das .NET-Framework von Microsoft wurde zu
einer beliebten Plattform zur Entwicklung von Host-Anwendungen.

Diese Entwicklungen führten zu dieser mittlerweile dritten vollständig überarbeite-
ten Version des USB-Buches. Das Material wurde komplett durchgesehen und von
Anfang bis Ende aktualisiert, um diese und andere Entwicklungen im Zusammen-
hang mit der USB-Hardware und der USB-Programmierung zu erfassen.

Weitere Informationen, Aktualisierungen und Korrekturen

Wenn Sie mehr über die Entwicklung von USB-Geräten und der Software zur Kom-
munikation mit ihnen wissen wollen, dann können Sie meine englischen USB-Sei-
ten auf der Website von Lakeview Research unter www.Lvr.com besuchen. Dort
finden Sie Codebeispiele, Links zu Artikeln, Produkten, Hilfsprogrammen und
weitere Informationen, die im Zusammenhang mit der Entwicklung von USB-
Geräten stehen. Wenn Sie einen Vorschlag, Code oder andere Informationen besit-
zen, die ich dort Ihrer Meinung nach veröffentlichen oder verlinken soll, dann kön-
nen Sie mir dies auf englisch über jan@lvr.com mitteilen.

© des Titels »USB 2.0 Handbuch für Entwickler« (ISBN 3-8266-1690-1) 2006 by Redline GmbH, Heidelberg 
Nähere Informationen unter: http://www.mitp.de/1690



Einleitung

20

Korrekturen und Aktualisierungen zur englischen Auflage werde ich ebenfalls
unter www.lvr.com veröffentlichen.
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